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 “La inteligencia consiste no sólo en el conocimiento, sino también 
en la destreza de aplicar los conocimientos en la práctica”,  
(Aristóteles de Estagira, s.IV a.c.) 
 
Esta frase, pronunciada hace 25 siglos, tan lejana en el tiempo y, a su vez, 
tan cercana en la actualidad, nos invita a reflexionar sobre la dicotomía de la 
innovación en la Educación.  
Según (Sein-Echaluce, 2015) una innovación educativa conlleva cambios 
en el aprendizaje o formación que producen mejoras en sus resultados. Además, 
este proceso debe responder a necesidades, ser eficaz, eficiente, sostenible en 
el tiempo, y sus resultados han de ser transferibles más allá del ámbito donde 
hayan surgido. 
Dentro de este contexto, se enmarca el presente Trabajo Fin de Máster, 
en el que se ha desarrollado una propuesta de trabajo novedosa para la 
asignatura de Tecnología de 3º de ESO.  
Tras una breve, aunque enriquecedora, estancia en el centro educativo 
donde he realizado las prácticas, he detectado que en multitud de asignaturas 
se imparten conocimientos teóricos que los alumnos aprenden pero que no 
comprenden su aplicación posterior, por lo tanto, pienso que sería de gran 
utilidad realizar un trabajo práctico para conectar conocimientos 
interdisciplinares. Desde mi percepción, el no comprender la aplicación de estos 
conocimientos, afecta de forma importante a la motivación del alumnado, la cual 
es esencial para el desarrollo y aprovechamiento de su formación curricular. 
Existe actualmente gran variedad de herramientas de intervención en las aulas; 
sin embargo, el trabajo interdisciplinar como el que se plantea en este TFM, 
puede posibilitar que cada alumno/a desarrolle sus capacidades en función de 
sus intereses. 
Al haber dado clases de la asignatura de Tecnología en todos los cursos 
de la ESO, mi TFM surge con la idea de utilizar alguno de los proyectos que se 
realizan en esta asignatura para cristalizar todos los conocimientos teóricos de 
un curso completo en la elaboración de un proyecto concreto, para que los 
alumnos aprecien aplicaciones reales de diferentes conocimientos de distintas 
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materias como matemáticas, física, geometría, TIC o las propias áreas de 
conocimiento de la asignatura de tecnología.  
Una de las ideas que se contempla es presentar dicho proyecto a un 
concurso de alguna entidad con prestigio para que los alumnos sientan que 
comprender los conocimientos y saber utilizarlos está muy prestigiado en la vida 
fuera del sistema educativo. Para ello, se ha de estudiar qué concurso o 
concursos se celebran en un ámbito territorial cercano al centro, qué requisitos 
exigen, y si éstos están relacionados con los contenidos curriculares de la 
asignatura. 
Se pretende por un lado que, durante el desarrollo del concurso, el 
alumnado se sienta realizado al mostrar el resultado de su trabajo y someterlo a 
pruebas de funcionalidad; por otro lado, que haya interiorizado e interconectado 
todos los conocimientos que se han necesitado para llevarlo a cabo, y, por último, 
viendo los resultados, aprender de los errores cometidos que es, si cabe, aún 
más importante. 
De esta forma nace mi TFM “Construye tu futuro”, en el que se 
desarrollará la programación de la asignatura de Tecnología de 3º de ESO 
elaborando un puente a lo largo del curso, en un centro educativo genérico de la 
provincia de Granada. Una vez estudiados los concursos que se celebran en la 
provincia de Granada, se plantea presentar los puentes al concurso de puentes 
homónimo, celebrado cada año en la Escuela Técnica Superior de Ingeniería de 
Caminos, Canales y Puertos (ETSICCP) de la Universidad de Granada (UGR). 
La participación en este concurso parte de un proceso tecnológico donde 
se presenta la necesidad de resolución de un problema concreto, debiendo 
definirse las fases a seguir. Asimismo, el alumnado deberá llevar a cabo una 
investigación sobre los materiales básicos que existen y de cómo estos se 
comportan, utilizar herramientas informáticas para presentar las soluciones, 
aprender a usar distintas formas de representación gráfica, desarrollar 
mecanismos y, finalmente, el funcionamiento y el movimiento de ellos mediante 
el empleo de energía/electricidad. En conclusión, con el desarrollo de este 
proyecto, ponemos en práctica muchos de los conocimientos de distintas 
asignaturas en general, y de la asignatura de Tecnología en particular. 
Se propone utilizar el método de aprendizaje basado en proyectos como 
fundamento del proceso de enseñanza para la asignatura de Tecnología de 3º 
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de ESO, ya que se considera que ésta es propicia para este tipo de 
conocimiento, debido a que la mayor parte de la misma transcurre en el taller de 
Tecnología, y se dispone de recursos, tanto materiales como espaciales, para 
poder desarrollar los proyectos, lo que se une a la gran cantidad de ventajas que 
tiene este método, como puede ser la aplicación práctica de conocimientos 
teóricos, trabajo en equipo, etc. 
La propuesta innovadora de este TFM se basa, principalmente, en 
seleccionar un proyecto e ir aplicando los contenidos de la asignatura de 3º de 




2. MARCO TEÓRICO 
El marco teórico que fundamenta este trabajo de innovación 
proporcionará al lector la definición de algunos conceptos teóricos, un recorrido 
sobre el Estado del Arte actual, estudios precedentes en la Educación 
Secundaria y una aproximación de la aplicación teórica al presente proyecto. 
La idea principal del TFM “Construye tu Futuro” radica en aplicar los 
conocimientos teóricos de la materia de Tecnología de 3º de ESO en la 
elaboración de un proyecto a lo largo del curso. 
La modalidad de enseñanza se denomina Aprendizaje Basado en 
Proyectos (ABP) y está ganando protagonismo en los últimos tiempos. 
A continuación, se analiza la metodología del Aprendizaje Basado en 
Proyectos de forma global, en todas las etapas educativas, para posteriormente 
concretarlo en la Educación Secundaria en general, y particularizarlo para la 
asignatura de Tecnología. Todo este análisis se acompaña de citas y referencias 
bibliográficas de autores de reconocido prestigio que dan respaldo a este método 
de Enseñanza-Aprendizaje. 
APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP) 
El Aprendizaje Basado en Proyectos es una modalidad de enseñanza y 
aprendizaje centrada en tareas, un proceso compartido de negociación entre los 
participantes, siendo su objetivo principal la obtención de un producto final. Este 
método promueve el aprendizaje individual y autónomo dentro de un plan de 
trabajo definido por objetivos y procedimientos. Los alumnos se responsabilizan 
de su propio aprendizaje, descubren sus preferencias y estrategias en el 
proceso. Así mismo pueden participar en las decisiones relativas a los 
contenidos y a la evaluación del aprendizaje (Thomas, 2000, en palabras de 
García-Varcálcel y Basilotta). 
El inicio del Aprendizaje Basado en Proyectos se remonta a los años 70 
del siglo pasado en la Escuela de Medicina en la Universidad de McMaster, en 
Canadá, para combatir un problema generalizado de desmotivación de los 
estudiantes (Barrows, 1980). 
Últimamente, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ha ido ganando 
popularidad por su gran impacto positivo sobre el aprendizaje de los alumnos. 
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Parece que existe un amplio consenso sobre la utilidad de esta metodología, 
aunque es un tema que aún carece de madurez científica y por ende existen 
numerosas definiciones del método. 
Una de las definiciones más aceptada por los manuales de ABP para 
profesores es la propuesta por Jones, Rasmussen y Moffitt, en 1997, y que 
sintetiza José Sánchez de la siguiente forma: “el aprendizaje basado en 
proyectos es un conjunto de tareas de aprendizaje basado en la resolución de 
preguntas y/o problemas, que implica al alumno en el diseño y planificación del 
aprendizaje, en la toma de decisiones y en procesos de investigación, dándoles 
la oportunidad para trabajar de manera relativamente autónoma durante la 
mayor parte del tiempo, que culmina en la realización de un producto final 
presentado ante los demás.” 
La resolución de problemas es una parte integral de cualquier aprendizaje, 
por lo que se considera que no debería ser parte aislada del currículo 
matemático. De igual forma, se puede afirmar que no es sólo uno de los fines de 
la enseñanza de las matemáticas, sino el medio esencial para lograr el 
aprendizaje en general. Mediante la resolución de problemas, los estudiantes 
deben adquirir modos de pensamiento adecuados, hábitos de persistencia o 
resistencia al desaliento, entre otros.  
En mi opinión, “la enseñanza basada en proyectos supone hoy la mejor 
garantía didáctica para una contribución eficaz al desarrollo de las competencias 
básicas y el aprendizaje de los contenidos del currículo”, tal y como definía 
Trujillo Sáez en 2012. Este aprendizaje consiste en plantear una problemática 
real a un grupo de alumnos/as, para cuya solución tendrán que trabajar de forma 
colaborativa en un proyecto que tendrán que diseñar siguiendo unas pautas 
iniciales, marcadas por las bases y el profesor, y donde cada alumno/a tiene un 
rol individualizado con unos objetivos a conseguir. Los alumnos son autónomos 
bajo la supervisión del profesor (Rebollo Aranda, 2010). 
Atendiendo a lo expuesto anteriormente, se puede deducir que los roles 
del profesor y del alumno son muy diferentes a los métodos de la enseñanza 
tradicional. El alumno cambia su rol de receptor pasivo a tener un papel activo, 
responsable y autónomo. Cambia también el papel del profesor. Si antes era 
sobre todo un transmisor de conocimientos, ahora su función es la de orientar y 
guiar al alumno. El profesor pasa de un papel central a uno periférico. 
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Las principales dificultades que encuentran los profesores al aplicar ABP 
son el manejo de la clase, el apoyo a los alumnos, el uso de las TIC y la 
evaluación.  
Por todo lo anterior, se puede concluir que el Aprendizaje Basado en 
Proyectos es una de las estrategias que mayor crecimiento está teniendo en los 
últimos tiempos. Los alumnos que trabajan por proyectos presentan mayor 
motivación, tienen una mejor relación con el profesor y abordan temas 
transversales a otras asignaturas. 
ABP EN SECUNDARIA 
La generación de estudiantes que actualmente cursa esta etapa educativa 
está habituada a recibir información en distintos formatos (texto, imágenes, 
vídeos interactivos, etc.) a través de multitud de dispositivos. Este hecho puede 
llevar a pensar que el uso del libro de texto como único recurso didáctico para la 
adquisición de nuevos conocimientos pueda resultarle poco motivador. 
El sistema educativo no puede permanecer ajeno a los modelos y 
costumbres de las nuevas generaciones, y debe tratar de adaptarse a los 
cambios que afectan a nuestra sociedad. 
Es por ello que el Aprendizaje Basado en Proyectos se utiliza cada vez 
más en la Educación Secundaria, ya que es una metodología que facilita a los 
alumnos la posibilidad de construir su propio conocimiento buscando información 
e investigando sobre materias y contenidos. 
El documento resumen del informe “The NMC Horizon Report: 2017 K-12 
Edition” elaborado por el Departamento de Proyectos Europeos del Instituto 
Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado (INTEF) 
sobre Educación Primaria y Secundaria, expone textualmente: “Los enfoques 
pedagógicos que cambian el paradigma del aprendizaje de pasivo a activo 
ayudan a los alumnos a desarrollar ideas originales, a mejorar la retención de 
información y a desarrollar sus habilidades de pensamiento. Estos enfoques 
incluyen el aprendizaje basado en problemas, en proyectos, en retos y en 
investigación, que fomentan la resolución creativa de problemas y la 
implementación de soluciones” (INTEF, 2017). 
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Según Fernando Trujillo, “el Aprendizaje Basado en Proyectos se puede 
poner en funcionamiento en cualquier etapa del sistema educativo, desde 
Educación Infantil hasta la Universidad. 
Aprender a través de proyectos en Educación Secundaria y Bachillerato 
no sólo representa una opción eficaz para la adquisición de conocimientos, sino 
también para la socialización del alumnado, para la integración del currículum y 
para la atención a la diversidad en contextos complejos.” 
La etapa de la Educación Secundaria tiene una gran importancia para el 
proceso de formación de cada individuo. Por lo tanto, cuanto más preparados 
salgan de esta etapa, mejor capacitados estarán para los retos que tendrán que 
afrontar a lo largo de la vida. Por ello, es de vital importancia que no sólo 
aprendan conocimientos teóricos, sino que los comprendan y sean capaces de 
ponerlos en práctica y así construir más conocimiento a partir de ellos. “Cuando 
la teoría lo inunda todo y nos dedicamos a enseñar lo que hemos leído, pero que 
nunca hemos puesto en práctica, es cuando la educación llega a las mayores 
cotas de simulacro” (Acaso, M., 2013). 
Hay numerosos estudios referentes al éxito que han obtenido distintos 
programas educativos impartidos mediante el sistema ABP en diferentes 
asignaturas del currículo de Secundaria, como muestran los siguientes 
ejemplos1: 
 Inglés: La competencia en Producción escrita en lengua inglesa mediante 
el Blogging en un entorno de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en 
la Enseñanza Secundaria Obligatoria.  
 Tutoría: El cine como base del “ABP” en el área de tutoría. Una 
experiencia en tercero de secundaria a partir de “El Bola”. 
 Matemáticas: Alfabetización matemática a través del aprendizaje basado 
en proyectos en secundaria. 
 Historia: ABP y didáctica de las ciencias sociales en el aula de secundaria. 
 Ciencias Naturales: Estrategia metodológica basada en ABP para 
desarrollar competencias científicas en estudiantes de secundaria. 
 Química: Aprendizaje Basado en Problemas en química y el pensamiento 
crítico en secundaria. 
                                                          
1Las referencias de estos trabajos se recogen en el apartado número 7. Referencias bibliográficas. 
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Como puede comprobarse, el Aprendizaje Basado en Proyectos se viene 
utilizando en todo el currículo de la Enseñanza Secundaria y cada vez con más 
frecuencia, obteniendo unos resultados muy satisfactorios en la mayoría de los 
casos. Estos estudios invitan a pensar que la aplicación del método ABP en la 
asignatura de Tecnología puede lograr buenos resultados, al igual que ha 
ocurrido con otras materias.  
ABP EN LA ASIGNATURA DE TECNOLOGÍA 
Los avances tecnológicos que se han logrado a lo largo de la Historia no 
han ocurrido por azar o de manera fortuita, sino que se han producido para 
solucionar problemas o mejorar alguna situación. De esta forma, a través de la 
tecnología podemos entender y comprender muchas situaciones y avances del 
mundo que nos rodea. 
La asignatura de Tecnología integra muchas competencias del currículo 
de la Enseñanza Secundaria. De entre éstas, cabe destacar la competencia 
matemática debido a que se aplican sus conocimientos en diferentes contenidos 
como por ejemplo en geometría, mecanismos, electricidad y electrotecnia, por lo 
tanto, trabajando los contenidos de la asignatura de Tecnología, los alumnos 
participan activamente en situaciones reales sobre el uso de las matemáticas.  
La asignatura de Tecnología es idónea para llevar a la práctica 
metodologías activas y colaborativas, ya que los contenidos de esta materia se 
prestan a ello y además los recursos disponibles en el aula taller para el 
alumnado van mucho más allá del libro de texto, con lo que los alumnos pueden 
profundizar y construir su propio conocimiento.  
Por todo lo anterior, en este trabajo se considera que la utilización de la 
metodología ABP en la asignatura de Tecnología se presenta como una 
oportunidad para desarrollar, profundizar y afianzar los conocimientos tanto de 
la asignatura de Tecnología como de diversas materias transversales a la misma, 
como pueden ser Matemáticas, Física, Química, Dibujo Técnico, etc., así como 
potenciar la creatividad, el trabajo en equipo, el análisis o el debate, y el 





PROYECTO “CONSTRUYE TU FUTURO” 
Una vez que se ha analizado el Aprendizaje Basado en Proyectos, y el 
importante impacto que ha tenido en diversas asignaturas de la Educación 
Secundaria, se plantea utilizar esta metodología para desarrollar los contenidos 
de la asignatura de Tecnología de 3º de ESO.  
Para ello, se ha seleccionado el concurso de puentes “Construye tu 
Futuro”, que organiza cada año la ETSICCP de la Universidad de Granada, al 
que se presentarán varios puentes ejecutados por los alumnos de 3º de ESO, y 
en el que plasmarán los conocimientos adquiridos a lo largo del curso. 
La realización de estos puentes y su posterior exposición el día del 
concurso encajan perfectamente en la metodología ABP, ya que se trata de un 
método concreto, consistente en la generación de preguntas, búsqueda de 
respuestas a través de procesos de investigación, trabajo en equipo, autonomía, 
responsabilidad de los alumnos y elaboración de un producto o proceso final 





3.1 OBJETIVO GENERAL 
- Comprobar, desde un punto de vista cualitativo, cómo la realización y 
ejecución del proyecto del concurso “Construye tu Futuro” en el marco 
de la asignatura de Tecnología de 3º de ESO, permite la consolidación 
de los conocimientos adquiridos por los alumnos en su desarrollo 
curricular, tanto de esta materia como de otras transversales. 
3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
- OE.1. Plantear un problema tecnológico, atendiendo a los requisitos del 
proyecto del concurso “Construye tu Futuro”, e ir resolviéndolo utilizando 
los contenidos de la programación didáctica de la asignatura de 
Tecnología de 3º de ESO. 
- OE.2. Comprender los contenidos teóricos de la asignatura de 
Tecnología de 3º de ESO y relacionarlos con las distintas fases de la 
realización del proyecto. 
- OE.3. Comprobar si la realización del proyecto motiva a los alumnos 
poniendo en valor la programación didáctica de la asignatura. 
- OE.4. Investigar si la valoración del trabajo en equipo es positiva para el 







A continuación, se describe la metodología del Trabajo Fin de Máster 
“Construye tu futuro”, así como los contenidos curriculares del curso que se 
abordarán, definiendo las actividades y recursos necesarios para llevarlo a cabo 
y, por último, su organización temporal. 
4.1 DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
El presente TFM tiene por objeto diseñar una propuesta de enseñanza, 
utilizando la metodología ABP, en la que se aplicarán los contenidos de la 
asignatura de Tecnología de 3º de ESO para la elaboración de un proyecto: un 
puente realizado con palillos de helado. Este proyecto se confeccionará a lo largo 
de todo el curso académico y será presentado en el concurso “Construye tu 
Futuro” de la Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Caminos de Canales y 
Puertos de la Universidad de Granada. 
Para llevar a cabo esta propuesta, se han marcado cuatro objetivos 
específicos, que se acometerán de la siguiente forma: 
OE.1.- Plantear el problema tecnológico y resolverlo atendiendo a las 
bases del concurso “Construye tu Futuro”: En primer lugar, se ha seleccionado 
el concurso “Construye tu futuro” que se celebra anualmente por parte de la 
Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Caminos, Canales y Puertos de la 
Universidad de Granada. Este concurso consiste en la elaboración de un 
proyecto de un puente ejecutado con palillos de helado. Siguiendo las pautas 
marcadas por las bases del concurso, se plantea un reto a todos los 
participantes. Éstos deberán plantear el problema tecnológico y resolverlo, y 
para ello deben alcanzar los objetivos de la asignatura de tecnología.   
OE.2.- Abordar los contenidos teóricos de la programación y aplicarlos de 
forma práctica en cada una de las fases de ejecución del puente: Tomando como 
base la programación didáctica de la asignatura de Tecnología de un curso de 
3º de E.S.O., se comprueba que los puntos básicos del concurso están 
íntimamente relacionados con los contenidos conceptuales, procedimentales y 
actitudinales necesarios recogidos en ella. 
 Por lo tanto, se irán abordando los contenidos teóricos de las unidades 
didácticas de la programación y aplicándolos de forma práctica en cada una de 
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las fases de ejecución del puente. De esta manera, se pretende que el alumno 
vaya afianzando los conocimientos teóricos de la asignatura de forma sólida, al 
ir relacionando la teoría con la práctica. 
Este trabajo se puede realizar tanto durante el desarrollo del curso como 
en una Unidad Didáctica concreta. En este caso se ha organizado a lo largo de 
todo el curso, como se muestra más adelante, en el apartado “temporalización”.   
OE.3.- Aumentar la motivación de los estudiantes: Para comprobar si el 
proyecto es motivante, se plantea hacer una encuesta in situ el día de la 
presentación oficial de los proyectos tanto al alumnado como al profesorado. De 
esta forma, se podrá estimar desde un punto de vista cualitativo la experiencia 
durante la participación en el concurso y el desarrollo de los proyectos. Se 
pretende que la encuesta tenga una muestra mínima del 20% de los alumnos 
participantes en el concurso, y de un 30% entre los profesores. Además, se 
realizará una matriz de evaluación, mediante rúbrica, para valorar la motivación 
del alumnado. 
El prototipo tanto de la encuesta a los alumnos, como de la encuesta a los 
profesores, se encuentra en el Anexo 2. 
OE.4.- Impulsar el trabajo en equipo: Analizando las respuestas de la 
encuesta y los resultados de la matriz de evaluación, se procede a valorar si el 
trabajo en equipo es apreciado entre los alumnos, si es efectivo, si se han 
alcanzado los objetivos de la programación didáctica, etc. Así podemos evaluar 
de una forma cualitativa si la ejecución de este proyecto ha sido efectiva y ha 
cumplido con las expectativas iniciales. Con toda esta información, se procede a 
desarrollar las conclusiones. 
4.2 CONTENIDOS 
El proyecto “Construye tu Futuro”, al estar enmarcado dentro de la 
asignatura de Tecnología de 3º de ESO, y siendo ésta una materia curricular 
concreta, debe incluir los contenidos legislativos del Decreto de currículo de su 
Comunidad Autónoma de referencia; en este caso, la Comunidad Autónoma de 
Andalucía. 
A nivel autonómico, el marco legislativo actual se corresponde con el 
Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el 
currículo de la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de 
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Andalucía (BOJA 144, 2016), de conformidad con lo dispuesto en la Ley 
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (BOE 106, 2006), tras haber sido 
modificada por la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la 
calidad educativa (BOE 295, 2013), y en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de 
diciembre, por el que se establece el currículo básico de la Educación 
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE 3, 2015). 
Siguiendo el Decreto 111/2016, de 14 de junio, esta asignatura se 
compone por los siguientes bloques de contenidos: 
 Bloque 1. Proceso de resolución de problemas tecnológicos. 
 Bloque 2. Expresión y comunicación técnica. 
 Bloque 3. Materiales de uso técnico. 
 Bloque 4. Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas. 
 Bloque 5. Electricidad y energía. Sistemas de control. 
 Bloque 6. Tecnologías de la Información y la Comunicación. 




















El proyecto “Construye tu Futuro” consiste en aplicar todos los bloques de 
contenidos de la asignatura de Tecnología de 3º de ESO, indicados en el punto 
anterior, para la elaboración de un puente de palillos de helado a lo largo de todo 
el curso (en el apartado “temporalización” se aborda con más detalle la 
secuencia de estos contenidos para ir afrontando el reto de realizar la estructura). 
Este puente será presentado en el concurso de puentes organizado anualmente 
en la ETSICCP de la Universidad de Granada. Para llevarlo a cabo deben 
estudiarse los requisitos del concurso, compararlos con la programación 
didáctica de dicha asignatura, realizar las estructuras y finalmente presentarlas 
al concurso. De esta forma, se ha estructurado el proyecto con diferentes 
actividades para desarrollar los contenidos y, así, alcanzar los objetivos 
expuestos con anterioridad. 
Estas actividades se han diferenciado entre “actividades innovadoras” y 
“actividades evaluativas”, tal y como se describen a continuación: 
ACTIVIDADES INNOVADORAS 
- AI.1. Analizar el problema atendiendo a las bases del concurso y sus 
posibles soluciones: Examinando y comparando las bases del concurso 
y los contenidos de la asignatura (OE.1), se comprueba que están 
íntimamente relacionados (OE.2). Por ejemplo, al estudiar las bases, los 
alumnos empiezan a plantearse el problema tecnológico (bloque de 
contenidos 1). 
- AI.2. Investigar sobre los tipos de estructuras que existen en la 
actualidad y estudiar qué elementos son los más adecuados (OE.1 y 
OE.2): Por ejemplo, un grupo de alumnos decide (OE.4) realizar su 
puente como una viga tipo Warren, porque han investigado y han 
descubierto que aporta una gran resistencia a compresión y eso puede 
ayudarles a ganar el concurso, lo que aumenta su interés por las 
propiedades de los materiales (OE.3). 
- AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, seleccionando materiales, 
realizando croquis y planos constructivos a escala, donde se podrán 
utilizar distintas herramientas informáticas: Para poder realizar sus 
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diseños han de estudiar e interiorizar los contenidos de la programación 
didáctica de la asignatura (OE.2). Además, los miembros del grupo 
deben discutir (OE.4) sobre diferentes soluciones, eligiendo la que más 
les satisfaga y cumpla con sus necesidades (OE.3). Estas soluciones 
que deben dar a su puente tienen que cumplir con las bases (OE.1). 
- AI.4. Divulgar los resultados de los proyectos: El día de la presentación 
de sus puentes en el concurso, ante toda la audiencia (OE.3), los 
alumnos lo harán como miembros del grupo en el que han trabajado 
durante todo el año (OE.4). 
ACTIVIDADES EVALUATIVAS 
- AE.1. Corrección y supervisión continua del proceso de ejecución del 
proyecto de la estructura: A lo largo de todo el curso, y en paralelo a las 
clases teóricas, cada grupo irá tomando decisiones y ejecutando su 
puente (OE.1, OE.2, OE.3 y OE.4). Estas decisiones estarán 
debidamente justificadas en base a los conocimientos teóricos que han 
ido adquiriendo los alumnos, y serán supervisadas día a día, con el 
objetivo de corroborar que los conocimientos se han asimilado y que los 
puentes evolucionan de forma satisfactoria. 
- AE.2. Realización de una encuesta el día de la presentación de los 
proyectos: El día de la presentación de los proyectos, en el concurso, se 
efectuará una encuesta con el propósito de conocer si el método utilizado 
ha sido valorado tanto por los alumnos, como por los profesores (OE.3). 
4.4 RECURSOS 
Los recursos necesarios y suficientes para llevar a cabo este proyecto se 
distinguen dependiendo de su naturaleza, pudiendo clasificarlos en tres 
categorías fundamentalmente: 
 Recursos espaciales: El aula-taller de tecnología será el principal 
escenario donde se trabaje a lo largo del año, aunque algunas de las 
clases teóricas y pruebas de conocimientos adquiridos se realizarán en 
el aula habitual de cada uno de los grupos. La presentación de los 
proyectos seleccionados se efectúa cada año en el salón de actos de la 
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Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Caminos, Canales y Puertos 
de la Universidad de Granada. 
 Recursos materiales: Al tratarse de un proyecto que pretende abarcar 
todos los bloques de contenidos de la asignatura de Tecnología de 3º de 
ESO, los recursos materiales para completarlo son numerosos, por lo 
que se van a destacar aquéllos que se consideran elementales para la 
consecución de cada una de las actividades mencionadas 
anteriormente. 
- AI.1.: Los puentes estarán conformados por palillos de helado y sus 
uniones se harán con colas y/u otros pegamentos (se adjuntan las 
bases del II Concurso de 2017 como referencia en el Anexo 1). Los 
materiales esenciales para efectuar esta actividad son recursos 
informáticos, papel, lápices, calculadoras, etc. 
- AI.2.: Acceso a internet y a las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación, bibliotecas físicas y virtuales, etc. 
- AI.3.: Para el diseño y la planificación de las estructuras, se harán 
indispensables utensilios de dibujo técnico como reglas, 
escuadras, cartabones y compases, así como aplicaciones 
informáticas de diseño gráfico tipo CAD, diseño en 3D, hojas de 
cálculo o procesadores de texto. Algunos de los materiales que 
conformarán el puente vienen definidos en las bases del concurso, 
en este caso, palillos de helado, colas, pegamentos, siliconas, 
paneles de madera, etc., y otros se dejan a la elección de los 
concursantes: hormigones, materiales pétreos, plásticos y 
metálicos, entre otros. La utilización de muchos de estos materiales 
implica el uso de herramientas, entre las que se pueden destacar 
espátulas, cubos de plástico, pistolas de silicona, sierras, limas, 
martillos, tijeras y alicates, así como las disponibles en el aula-
taller. Además de la estructura en sí misma, el puente contará con 
accesorios que deberán elegir cada uno de los grupos, entre los 
que se pueden distinguir elementos ornamentales, circuitos y 
mecanismos. 
- AI.4.: La divulgación del proyecto y sus resultados se efectuará el 
día del concurso, donde los alumnos presentarán sus estructuras y 
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explicarán cómo han ido desarrollándolas, qué dificultades 
encontraron y qué soluciones les dieron. Para lograr esto, se hará 
uso de programas informáticos específicos de presentaciones. 
 Recursos humanos: Al ser un proyecto que comprende un curso 
completo, será necesario, en mayor o menor medida, la implicación de la 
comunidad educativa del centro. En un primer plano, se encontrará el 
profesor de la materia de Tecnología, que acompañará a los estudiantes 
durante el proceso de aprendizaje. En un segundo plano, el resto del 
profesorado, psicopedagogos, educadores, vigilantes, personal de apoyo, 
personal de administración, familiares, etc. serán necesarios de forma 
más o menos continuada o esporádica a lo largo del curso. 
4.5 TEMPORALIZACIÓN 
La planificación y ejecución de la estructura “Construye tu futuro” se ha 
planteado dentro del horario lectivo, a la par que se desarrolla el curso 
académico completo estándar de unas 35 semanas, equivalentes a 140 horas 
de clase. Dentro de estas 35 semanas, se incluyen las clases teóricas de la 
asignatura (24 semanas) y las clases prácticas, que se dedicarán a realizar el 
puente aplicando los conocimientos teóricos adquiridos (11 semanas). Para ello, 
el proyecto se organiza en tres fases: 
FASE 1. FASE DE INICIO  
Esta etapa, que comienza al inicio del curso, está enfocada principalmente 
a la preparación de todos los aspectos relativos al proyecto. En ella, se 
contactará con los responsables de la organización del concurso “Construye tu 
futuro” de la Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Caminos, Canales y 
Puertos de la Universidad de Granada, con el objeto de contar con toda la 
información disponible referente al concurso. 
Una vez que se dispone de las bases del concurso, el departamento de la 
asignatura de Tecnología debe reunirse para coordinar cómo se van a afrontar 
los contenidos de la asignatura durante la ejecución del proyecto.  
En la primera semana de clase, se les presentará a los alumnos el 
proyecto. De forma somera, se les explicará que se ha planteado el curso de una 
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manera diferente, ya que vamos a aplicar todos los conocimientos que vayamos 
adquiriendo en la asignatura de Tecnología en la ejecución de un puente, que 
posteriormente será presentado a un concurso de prestigio. También se 
comunicará que la forma de evaluación será continua. 
FASE 2. FASE DE DESARROLLO 
La fase de implementación del proyecto abarcará prácticamente el curso 
completo, salvando la primera semana de presentación del proyecto al alumnado 
y la semana de exposición de los proyectos en el concurso. Por este motivo, esta 
fase se ha diseñado con varias subfases, en función de las actividades descritas 
en el apartado 4.3. y los contenidos del apartado 4.4. 
La subfase 2.6, ejecución de la estructura, se irá desarrollando a lo largo 
de toda la fase 2, dedicando una semana adicional al finalizar cada subfase a ir 
ejecutando la estructura de cada grupo. 
 Subfase 2.1. Presentación del problema 
Esta subfase se corresponde con la Actividad Innovadora 1. Las bases 
del concurso son las que definen el problema a resolver y cómo resolverlo. 
Esta parte de la actividad se implementa desde el punto de vista del 
problema tecnológico y para ello deben desarrollar todas sus etapas. 
Por tanto, si nos fijamos en los contenidos curriculares de actividad y en 
el bloque de contenidos de la programación didáctica de la asignatura, 
tenemos un desarrollo completo de todo lo referente al bloque 1, proceso 
de resolución de problemas tecnológicos. 
La subfase 2.1 tendrá una duración de dos semanas para el afianzamiento 
de los contenidos teóricos y una semana para empezar a definir el 
proyecto de cada grupo. 
 Subfase 2.2. Investigación y búsqueda de información 
Los alumnos realizan durante esta subfase un proceso de investigación, 
tanto en la red como en los libros de texto, sobre los tipos de estructuras 
(puentes) que existen en la realidad y, así estudiar qué elementos son los 
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más adecuados, identificando sus ventajas e inconvenientes, para 
resolver de la manera más idónea el problema planteado.  
Esta investigación pone de manifiesto una necesidad fundamental del 
trabajo en equipo, ya que tendrán que ponerse de acuerdo en cuál va a 
ser finalmente la estructura que van a desarrollar. 
Esta subfase se realizará con la Actividad Innovadora 2 y cubre los 
contenidos del bloque 6, Tecnologías de la Información y de la 
Comunicación. 
La duración de la subfase 2.2 será de cuatro semanas, donde se 
dedicarán dos de ellas a desarrollar los contenidos del bloque 6 y otras 
dos semanas a la investigación y decisión sobre qué estructura se va a 
ejecutar. 
Al término de las primeras 11 semanas de clase, y justo antes de 
comenzar la subfase 2.3, se realiza una prueba teórica, con el fin de 
constatar el grado de adquisición de conocimientos por parte del 
alumnado en el primer trimestre. 
 Subfase 2.3. Diseño de los trabajos 
Las subfases 2.3, 2.4, 2.5 atañen a la Actividad Innovadora 3, y se irán 
alternando conforme se van impartiendo los contenidos teóricos 
necesarios para ir definiendo y afinando las estructuras que van a realizar 
los alumnos. 
El proceso de planificación de los trabajos, conduce a los alumnos a la 
necesidad de realizar un diseño planimétrico, en el que pueden utilizar 
tanto herramientas informáticas de tipo CAD, como geometría descriptiva. 
Para ello, deben emplear los contenidos curriculares del bloque 2, 
expresión y comunicación técnica. 
Se plantea una duración de al menos tres semanas para ir adquiriendo 
los conocimientos de la subfase 2.3, y otras dos semanas a realizar los 
planos necesarios para el desarrollo de cada una de las estructuras. 
 Subfase 2.4. Planificación de los trabajos 
En esta subfase los alumnos han de decidir qué tipología de estructura 
van a realizar y qué componentes ha de tener la misma. Además, se les 
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concede la posibilidad de implementar elementos mecánicos, desarrollar 
mecanismos que doten de partes móviles la estructura, etc. Asimismo, 
estas partes móviles, motorizadas o no, podrían estar incluidas en el 
desarrollo de un circuito eléctrico desde el cual se pudieran realizar las 
distintas funciones para las que el mecanismo fue creado.  
De esta forma, podríamos desarrollar los contenidos reflejados en el 
bloque 4, estructuras y mecanismos, y los del bloque 5 sobre electricidad, 
energía y sistemas de control. 
Para impartir los contenidos teóricos de estos dos bloques son necesarias 
dos semanas para cada uno de ellos, y otras dos semanas para que cada 
grupo planifique cómo va a ser su proyecto. 
A las 22 semanas de haber comenzado el curso se efectúa una segunda 
prueba teórica, coincidiendo con el fin de la subfase 2.4 para evaluar los 
conocimientos teóricos adquiridos en el segundo trimestre. 
 Subfase 2.5. Selección de materiales 
En cuanto a la elección de los materiales para la realización del proyecto, 
si bien, estos vienen parcialmente definidos en la convocatoria del 
concurso, hay muchos aspectos que deben ser decisión de los alumnos, 
como por ejemplo materiales accesorios para el proyecto, tipos de 
uniones a realizar, decoración, uso de mecanismos, creación de circuitos 
eléctricos, etc. 
La decisión sobre qué materiales se van a emplear y, sobre todo, cómo 
los van a emplear, hace que se planteen de qué forma el uso de distintos 
materiales, se complementan y se ayudan para la consecución final de los 
objetivos planteados en las bases del concurso.  
Todos estos factores van a influir de manera decisiva en el 
comportamiento de la estructura. En esta fase, por tanto, se desarrollan y 
afianzan los contenidos curriculares del bloque 3, materiales de uso 
técnico. 
Los contenidos de este bloque 3 se distribuirán en dos semanas, más 
otras dos adicionales, en las que se decidirán todos los materiales a usar 
en cada puente. 
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 Subfase 2.6. Ejecución de la estructura 
A la par que se han ido impartiendo los conocimientos teóricos se han 
dedicado sesiones a ir avanzando en el diseño del puente y al final de 
cada subfase se ha reservado una semana para ir ejecutando diferentes 
fases de la estructura. Por lo que se ha dedicado a la ejecución en sí de 
la estructura un total de 5 semanas a lo largo del curso más 6 semanas 
más del último trimestre, en las que se deberá terminar el puente. 
En la semana número 34 se plantea realizar un tercer examen para 
comprobar los conocimientos de los alumnos. 
FASE 3. FASE DE EVALUACIÓN 
Como se ha ido indicando anteriormente, a lo largo del proceso de 
enseñanza / aprendizaje que se ha ido desarrollando durante el curso, se hacen 
tres evaluaciones de conocimientos teóricos, en las semanas undécima, 
vigésimo segunda y trigésimo cuarta, coincidiendo con la finalización de cada 
uno de los trimestres. Sin embargo, la fase de evaluación es inherente a la 
ejecución de la estructura, ya que ésta es la cristalización de todos los 
conocimientos que se han ido impartiendo a lo largo del curso. Por lo tanto, en 
la evaluación final de cada alumno contará por igual los conocimientos teóricos 
demostrados en las pruebas, como el propio trabajo llevado a cabo con la 
estructura. 
La última semana del curso se reserva para la exposición de los trabajos 
en el salón de actos de la Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Caminos, 
Canales y Puertos de la Universidad de Granada (Actividad Innovadora 4). 
Las actividades innovadoras definidas anteriormente se van a evaluar 
mediante rúbrica, comprobando que se han alcanzado los objetivos específicos, 
como se presenta en el siguiente apartado (5. Evaluación). 
A continuación, se muestra un diagrama de Gantt con la temporalización 
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La evaluación de la efectividad de las actividades descritas anteriormente 
se realiza mediante una valoración crítica relacionada con el logro de los 
objetivos planteados.  
Para ello, en primer lugar, se han relacionado las actividades innovadoras 
y de evaluación con los objetivos específicos, definidos en los apartados 
anteriores. Y, en segundo lugar, para valorar cómo se ha conseguido un objetivo 
dado, a partir de una actividad concreta, se han definido una serie de matrices, 
donde se precisan un conjunto de criterios de evaluación, así como los niveles 
de calidad asociados a cada uno de ellos. Este sistema de evaluación se 
denomina “Rúbrica”. 
A continuación, se muestra la relación entre las actividades innovadoras 
o de evaluación con los objetivos específicos del proyecto.  
 
Actividad \ Objetivo OE 1 OE 2 OE 3 OE 4 
ACTIVIDADES 
INNOVADORAS 
AI.1. Analizar el problema atendiendo a 
las bases del concurso y sus posibles 
soluciones 
X X   
AI.2. Investigar sobre los tipos de 
estructuras que existen en la actualidad 
y estudiar qué elementos son los más 
adecuados 
X X X X 
AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, 
seleccionando materiales, realizando 
croquis y planos constructivos a escala, 
donde se podrán utilizar distintas 
herramientas informáticas 
X X X X 
AI.4. Divulgar los resultados de los 
proyectos 
  X X 
ACTIVIDADES 
EVALUATIVAS 
AE.1. Corrección y supervisión continua 
del proceso de ejecución del proyecto de 
la estructura 
X X X X 
AE.2. Realización de una encuesta el 
día de la presentación de los proyectos 
  X  
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En las siguientes tablas se exponen las matrices de evaluación (rúbrica) 
que valoran la consecución de cada objetivo, según la relación con las 
actividades de la tabla anterior:  
 
Actividad: AI.1. Análisis del problema atendiendo a las bases del 
concurso y sus posibles soluciones 
Objetivo OE.1. Plantear el problema tecnológico y resolverlo 
atendiendo a las bases del concurso “Construye tu Futuro” 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Comprensión de 
los requisitos para 






















No se han 
comprendido 
las pautas ni 


























No trata de 
buscar 
soluciones ni 
ayuda a otros a 
buscarlas 
 
Actividad: AI.1. Análisis del problema atendiendo a las bases del 
concurso y sus posibles soluciones 
Objetivo OE.2. Abordar los contenidos teóricos de la programación y 
aplicarlos de forma práctica en cada una de las fases de 
ejecución del puente 




















correcta a la 
programación  




forma débil a 
la 
programación 
No se ajustan 
las fases de 
ejecución del 









la ejecución del 
proyecto 





































espaciales.  El 
tiempo para 
ejecutar el 
proyecto no se 






























la teoría con 
la práctica 





Actividad: AI.2. Investigar sobre los tipos de estructuras que existen en 
la actualidad y estudiar qué elementos son los más 
adecuados 
Objetivo OE.1. Plantear el problema tecnológico y resolverlo 
atendiendo a las bases del concurso “Construye tu Futuro” 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 































Actividad: AI.2. Investigar sobre los tipos de estructuras que existen en 
la actualidad y estudiar qué elementos son los más 
adecuados 
Objetivo OE.2. Abordar los contenidos teóricos de la programación y 
aplicarlos de forma práctica en cada una de las fases de 
ejecución del puente 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Calidad de las 
aportaciones 
para seleccionar 
la estructura y 
sus elementos 
Proporciona 



















Actividad: AI.2. Investigar sobre los tipos de estructuras que existen en 
la actualidad y estudiar qué elementos son los más 
adecuados 
Objetivo OE.3. Aumentar la motivación de los estudiantes 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 






















Actividad: AI.2. Investigar sobre los tipos de estructuras que existen en 
la actualidad y estudiar qué elementos son los más 
adecuados 
Objetivo OE.4. Impulsar el trabajo en equipo 











ideas útiles y 
participa de 
los debates 
de su grupo 
Algunas veces 
proporciona 
ideas útiles y 
participa de los 




ideas útiles y 
participa de 
los debates 




Actividad: AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, seleccionando 
materiales, realizando croquis y planos constructivos a 
escala, donde se podrán utilizar distintas herramientas 
informáticas 
Objetivo OE.1. Plantear el problema tecnológico y resolverlo 
atendiendo a las bases del concurso “Construye tu Futuro” 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Calidad del 
diseño y 
planificación de la 
estructura 
Utiliza todos 





un diseño y 
planificación 































Actividad: AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, seleccionando 
materiales, realizando croquis y planos constructivos a 
escala, donde se podrán utilizar distintas herramientas 
informáticas 
Objetivo OE.2. Abordar los contenidos teóricos de la programación y 
aplicarlos de forma práctica en cada una de las fases de 
ejecución del puente 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Conocimientos 
teóricos 
Tiene un gran 


















Actividad: AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, seleccionando 
materiales, realizando croquis y planos constructivos a 
escala, donde se podrán utilizar distintas herramientas 
informáticas 
Objetivo OE.3. Aumentar la motivación de los estudiantes 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 














No tiene una 
actitud positiva 
ante el trabajo 
Implicación en el 
proyecto 
Se implica de 






activa y hace 
aportaciones 
puntuales 





No se implica 
 
Actividad: AI.3. Diseñar y planificar las estructuras, seleccionando 
materiales, realizando croquis y planos constructivos a escala, 
donde se podrán utilizar distintas herramientas informáticas 
Objetivo OE.4. Impulsar el trabajo en equipo 












del grupo que 
realizan más 























Hay alumnos que 
colaboran más 













Actividad: AI.4. Divulgar los resultados de los proyectos 
Objetivo OE.3. Aumentar la motivación de los estudiantes 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Reconocimiento 
de sus proyectos 






















Actividad: AI.4. Divulgar los resultados de los proyectos 
Objetivo OE.4. Impulsar el trabajo en equipo 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Sentimiento de 
pertenencia a un 

























grupo y no 
valoran el 
resultado de su 
trabajo 
 
Actividad: AE.1. Corrección y supervisión continua del proceso de 
ejecución del proyecto de la estructura 
Criterio Excelente Bien Regular Mal 
Ejecución de las 











todas las fases 
del proyecto 
atendiendo a 






todas las fases 
del proyecto 
atendiendo a 


































Actitud ante el 
trabajo 
El trabajo se 
ha afrontado 




El trabajo se 
ha afrontado 
con una buena 
actitud y ganas 
de aprender 
El trabajo se 
ha afrontado 
con una 
actitud y ganas 
de aprender 
aceptables 
El trabajo se 
ha 
afrontado 








En la mayor 
parte del 
tiempo se ha 
trabajado en 
equipo 
En general se 
ha trabajado 
en equipo 

































No se ha 
mostrado 
imaginación 





































































6. REFLEXIÓN Y VALORACIÓN FINAL 
Como reflexión final, podemos indicar que la aplicación de la 
metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos, en la asignatura de 
Tecnología de 3º de ESO, podría tener un impacto positivo en el proceso de 
Enseñanza – Aprendizaje tanto para el profesor como para el alumnado. 
Esta propuesta se ha cimentado leyendo, revisando y estudiando 
distintos trabajos y bibliografía relativos al Aprendizaje Basado en Proyectos 
(ABP) de autores de prestigio y docentes que han llevado a cabo con éxito esta 
metodología en diferentes momentos del currículo de la Educación Secundaria.  
Apoyándome en esta base teórico – práctica, se ha diseñado una 
actividad práctica con la que se puede abarcar casi la totalidad del contenido 
teórico de la asignatura. Esta actividad consiste en la construcción de un puente 
con palillos de helado, desarrollado de forma paralela a la evolución del curso, y 
que será presentado al concurso “Construye tu Futuro”, que se celebra 
anualmente en la Escuela Técnica Superior de Caminos, Canales y Puertos de 
la Universidad de Granada. 
Simulando una situación lo más próxima a la realidad actual por medio 
del trabajo cooperativo, el alumno se sumerge en un escenario donde va a 
necesitar aplicar los conocimientos previos e investigar sobre la nueva materia 
para construir su propio conocimiento mediante un aprendizaje significativo. 
Personalmente, creo que el sistema ABP, aunque haya ganado terreno 
últimamente, todavía tiene mucho camino que recorrer, ya que la Escuela no 
puede quedarse al margen de los grandes cambios que se están produciendo 
en la sociedad. Éstos facilitan un acceso a la Información desconocido hasta 
ahora, a lo que se le suma el abaratamiento de Tecnologías y Herramientas que 
hacen viable trabajar con proyectos. Este sistema de trabajo ayuda a desarrollar 
todas las competencias básicas en Educación y, además, presenta una serie de 
virtudes, entre las que me gustaría destacar: 
 Autonomía e iniciativa personal: Los alumnos son independientes y 
se enfrentan a un trabajo real. Desarrolla la competencia básica 
“Sentido de la Iniciativa y Espíritu Emprendedor”. 
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 Búsqueda de información: Saber buscar, filtrar y generar información 
se antoja clave en un mundo inundado por ella. Fomenta la 
“Competencia Digital”. 
 Trabajo colaborativo: El trabajo en equipo es esencial para resolver 
el problema enunciado. Potencia el compañerismo, el debate y los 
valores democráticos, lo que lo lleva a impulsar las “Competencias 
sociales y cívicas”. 
 Aprender a aprender: Es por sí misma una competencia básica. Se 
abordan posibles soluciones al problema durante todo el desarrollo 
del proyecto. En un trabajo práctico es muy importante cometer 
errores, comprenderlos y aprender de ellos. 
 Interactuar con medios reales: Herramientas informáticas, uso de los 
materiales, etc. 
 Trabajo interdisciplinar y desarrollo de las competencias básicas: 
Particularizando para el proyecto “Construye tu Futuro”, el 
comprender y abordar el problema tecnológico que se plantea, 
promueve la “Competencia en Comunicación Lingüística”. A su vez, 
el estudio y elección de la tipología de puente a realizar incide sobre 
la competencia “Conciencia y Expresiones Culturales”. Por último, 
todo el proceso de ejecución del puente está íntimamente ligado a la 
“Competencia Matemática y Competencias Básicas en Ciencias y 
Tecnología”. 
 
A estas ventajas mencionadas, hay que añadir que el proyecto 
“Construye tu Futuro” es técnica, temporal y económicamente viable, lo que 
garantiza su puesta en marcha y su probable éxito.   
Es técnicamente factible debido a que, para su confección, los 
conocimientos teóricos necesarios, por parte del alumnado de 3º de ESO, se 
ajustan a la programación didáctica de la asignatura de Tecnología. Por tanto, 
no debería haber desfases entre los requisitos del problema tecnológico y las 
habilidades y aptitudes de los alumnos. 
Es temporalmente posible porque conforme se van abordando los 
contenidos de la asignatura se acometen diversas fases del proyecto. Además, 
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la presentación del puente en el concurso se efectúa a final de curso, por lo que 
se habrán impartido todos los bloques de contenidos y se habrá dispuesto de 
tiempo suficiente para terminar la estructura. 
Es económicamente viable porque la asignatura de Tecnología se 
desarrolla, en su mayor parte, en el aula – taller, por lo que no serán necesarios 
esfuerzos económicos para la adaptación de ningún recurso espacial. A todo 
esto, hay que añadir que los recursos materiales para la construcción del puente 
tienen un bajo coste y tampoco se necesita un incremento de recursos humanos.  
La mayor limitación que encontramos al trabajar con esta metodología 
es que requiere de una mayor cantidad de tiempo tanto por parte de los alumnos 
como por parte de los profesores.  
En nuestro caso, uno de los objetivos de nuestro proyecto es lograr que 
crezca de forma significativa la motivación del alumnado, lo que aumentaría el 
rendimiento en clase y en parte neutralizaría el efecto de la necesidad de dedicar 
más horas con esta metodología. Sin embargo, el caso de los profesores es 
diferente. La preparación de este tipo de actividades requiere de un esfuerzo y 
dedicación extras, aunque esto puede ser amortizado a lo largo de los siguientes 
cursos, con la ventaja de que en cada uno de ellos aportamos el conocimiento y 
la experiencia de los anteriores. 
Sintetizando, la propuesta innovadora de este TFM se basa, 
principalmente, en ir aplicando los contenidos de la asignatura de 3º de ESO de 
Tecnología a lo largo del curso para realizar un puente de palillos de helado, que 
se presentará al concurso “Construye tu Futuro”. De esta forma, se pretende, por 
un lado, que los alumnos interioricen y comprendan la aplicación práctica de los 
contenidos teóricos, trabajando en equipo y de forma interdisciplinar, y, por otro 
lado, que aumente su interés por la asignatura.  
En conclusión, el modelo de trabajo planteado en este TFM pretende 
contribuir a una mayor implantación de programas ABP, ya utilizados en otras 
materias de la Educación Secundaria, en la medida en que apuesta por aplicar 
esta metodología en una asignatura que se presta a ello. De cara a futuros 
estudios, sería conveniente analizar los efectos de la utilización de esta 
metodología en muestras más diversas y representativas de realidades muy 
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ANEXO 2. ENCUESTAS 
Se incluye en este anexo el modelo de encuesta realizado para la valoración de 
los objetivos de la experiencia. 
ENCUESTA PARA ALUMNOS 
Rodea la respuesta 
1= Nada/Nunca/Mala, 2 = Muy Poco, 3 = Poco, 4 = Bastante,  
5 = Muchísimo/Siempre/Muy Buena 
 
Frente al contenido visto en clase, el desarrollo del proyecto te ha supuesto: 
Entender las fases de un proyecto tecnológico 1  2  3  4  5 
Analizar los factores funcionales y tecnológicos del proyecto 1  2  3  4  5 
Entender la relación entre el proceso en el aula y su aplicación 
a la realidad 
1  2  3  4  5 
Comprender la relación entre el proceso en el aula y las 
posibilidades de formación futura 
1  2  3  4  5 
Resolver un problema mediante la identificación de las 
necesidades de un proyecto (bases del concurso) 
1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para buscar información 1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para presentar la 
información 
1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para representar la 
información 
1  2  3  4  5 
Utilizar el ordenador como herramienta de trabajo 1  2  3  4  5 
Intercambiar información entre programas informáticos 1  2  3  4  5 
Repasar y recordar las diferentes tipologías de estructuras 1  2  3  4  5 
Entender el funcionamiento de una estructura 1  2  3  4  5 
Distinguir la diferencia entre cargas y esfuerzos 1  2  3  4  5 
Trabajar en equipo 1  2  3  4  5 
Conocer los materiales técnicos estudiados que podías 
emplear 
1  2  3  4  5 
Seleccionar los más idóneos para construir el proyecto 1  2  3  4  5 
Aprender técnicas de manipulación y unión de los materiales 1  2  3  4  5 
Realizar diseño técnico mediante herramientas informáticas 1  2  3  4  5 
Realizar diseño técnico mediante planos en papel 1  2  3  4  5 
Manejar distintas formas de representación gráfica 1  2  3  4  5 
Emplear líneas y acotaciones 1  2  3  4  5 
Poder resolver problemas técnicos 1  2  3  4  5 
Valorar la importancia del dibujo técnico como expresión 
tecnológica 
1  2  3  4  5 
Conocer los mecanismos básicos de transmisión y 
transformación de movimiento 
1  2  3  4  5 
Diseñar mecanismos simples 1  2  3  4  5 
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Respecto a tu impresión general de la actividad: 
¿Te ha parecido interesante realizar un proyecto paralelo a las 
materias teóricas dadas en clase? 
1  2  3  4  5 
¿Te ha ayudado a afianzar lo estudiado en clase? 1  2  3  4  5 
¿Te ha servido para interesarte por la asignatura de 
Tecnología? 
1  2  3  4  5 
¿Te ha servido para interesarte por tu futuro? 1  2  3  4  5 
¿Te ha parecido de utilidad la experiencia? 1  2  3  4  5 
Escribe lo que más te ha gustado: 
¿Crees que sería posible implementar esta experiencia para otras 
asignaturas? ¿Cuáles? 
Si no lo tenías claro, ¿Ves ahora la posibilidad de ir a la 
Universidad? 
1  2  3  4  5 
¿Has buscado documentación en la red? 1  2  3  4  5 
¿Has usado información en otros idiomas? 1  2  3  4  5 
¿Te parece necesario el aprendizaje multidisciplinar? 1  2  3  4  5 
¿Ha sido interesante trabajar en equipo? 1  2  3  4  5 
¿Se ha elegido un representante para el grupo de trabajo? 1  2  3  4  5 
¿Las decisiones se han tomado de manera consensuada? 1  2  3  4  5 
¿Podrías haber desarrollado el trabajo de manera individual? 1  2  3  4  5 
¿Habéis realizado reparto de tareas y roles entre los 
participantes en el desarrollo del proyecto? 
1  2  3  4  5 
¿Habéis usado material reciclado? 1  2  3  4  5 
¿Se ha realizado una prueba de carga del proyecto antes de 
su presentación? 
1  2  3  4  5 
¿Ha mejorado tu relación con tu profesor? 1  2  3  4  5 
¿Ha mejorado tu relación con el resto de tus compañeros? 1  2  3  4  5 
Valora la experiencia 1  2  3  4  5 
Realizar montajes eléctricos simples 1  2  3  4  5 
Elaborar correctamente los documentos relacionados con el 
proyecto 
1  2  3  4  5 
Memoria 1  2  3  4  5 
Planos 1  2  3  4  5 
Prescripciones 1  2  3  4  5 
Presupuesto 1  2  3  4  5 
Valora las fases del proceso   
Documentación  previa e investigación 1  2  3  4  5 
Estudio de alternativas 1  2  3  4  5 
Diseño gráfico 1  2  3  4  5 
Construcción 1  2  3  4  5 
Memoria y presentación 1  2  3  4  5 
Otra 1  2  3  4  5 
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ENCUESTA PARA PROFESORES 
Rodea la respuesta 
1= Nada/Nunca/Mala, 2 = Muy Poco, 3 = Poco, 4 = Bastante, 5 = 
Muchísimo/Siempre/Muy Buena 
 
Frente al contenido visto en clase, el desarrollo del proyecto le ha supuesto 
al alumnado: 
Entender las fases de un proyecto tecnológico 1  2  3  4  5 
Analizar los factores funcionales y tecnológicos del proyecto 1  2  3  4  5 
Entender la relación entre el proceso en el aula y su aplicación 
a la realidad 
1  2  3  4  5 
Comprender la relación entre el proceso en el aula y las 
posibilidades de formación futura 
1  2  3  4  5 
Resolver un problema mediante la identificación de las 
necesidades de un proyecto (bases del concurso) 
1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para buscar información 1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para presentar la 
información 
1  2  3  4  5 
Manejar aplicaciones informáticas para representar la 
información 
 
Utilizar el ordenador como herramienta de trabajo 1  2  3  4  5 
Intercambiar información entre programas informáticos 1  2  3  4  5 
Repasar y recordar las diferentes tipologías de estructuras 1  2  3  4  5 
Entender el funcionamiento de una estructura 1  2  3  4  5 
Distinguir la diferencia entre cargas y esfuerzos 1  2  3  4  5 
Trabajar en equipo 1  2  3  4  5 
Conocer los materiales técnicos estudiados que podías 
emplear 
1  2  3  4  5 
Seleccionar los más idóneos para construir el proyecto 1  2  3  4  5 
Aprender técnicas de manipulación y unión de los materiales 1  2  3  4  5 
Realizar diseño técnico mediante herramientas informáticas 1  2  3  4  5 
Realizar diseño técnico mediante planos en papel 1  2  3  4  5 
Manejar distintas formas de representación gráfica 1  2  3  4  5 
Emplear líneas y acotaciones 1  2  3  4  5 
Poder resolver problemas técnicos 1  2  3  4  5 
Valorar la importancia del dibujo técnico como expresión 
tecnológica 
1  2  3  4  5 
Conocer los mecanismos básicos de transmisión y 
transformación de movimiento 
1  2  3  4  5 
Diseñar mecanismos simples 1  2  3  4  5 
Realizar montajes eléctricos simples 1  2  3  4  5 
Elaborar correctamente los documentos relacionados con el 
proyecto 
1  2  3  4  5 
Memoria 1  2  3  4  5 
Planos 1  2  3  4  5 
 
44 
Respecto a tu impresión general de la actividad: 
¿Te ha parecido interesante realizar un proyecto paralelo a las 
materias teóricas dadas en clase? 
1  2  3  4  5 
¿Les ha ayudado a afianzar lo impartido en clase? 1  2  3  4  5 
¿Les ha servido para interesarse por la asignatura de 
Tecnología? 
1  2  3  4  5 
¿Les ha servido para interesarse por su futuro? 1  2  3  4  5 
¿Les ha parecido de utilidad la experiencia? 1  2  3  4  5 
Escribe lo que más valoras de la actividad: 
¿Crees que sería posible implementar esta experiencia para otras 
asignaturas? ¿Cuáles? 
¿Han buscado documentación en la red? 1  2  3  4  5 
¿Han usado información en otros idiomas? 1  2  3  4  5 
¿Te parece necesario el aprendizaje multidisciplinar? 1  2  3  4  5 
¿Les ha resultado interesante trabajar en equipo? 1  2  3  4  5 
¿Han elegido ellos un representante para el grupo de trabajo? 1  2  3  4  5 
¿Las decisiones las han tomado de manera consensuada? 1  2  3  4  5 
¿Han realizado reparto de tareas y roles entre los participantes 
en el desarrollo del proyecto? 
1  2  3  4  5 
¿Han usado material reciclado? 1  2  3  4  5 
¿Se ha realizado una prueba de carga del proyecto antes de 
su presentación? 
1  2  3  4  5 
¿Ha mejorado tu relación con los alumnos? 1  2  3  4  5 
¿Ha mejorado la relación entre los alumnos? 1  2  3  4  5 
¿Ha servido para la evaluación del alumnado? 1  2  3  4  5 
Valora de manera general la experiencia 1  2  3  4  5 
Sugerencia para el futuro: (opcional) 
 
Prescripciones 1  2  3  4  5 
Presupuesto 1  2  3  4  5 
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ANEXO 3. COMUNICACIÓN 
A continuación, se adjunta el póster académico resultante de una ponencia 
donde se expondría el trabajo fin de máster “Construye tu Futuro”. 
 
